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Diplomsko delo z naslovom Razvoj in določanje animacijskih tehnik 3D lika za produkcijo 
animiranega filma obravnava potek izdelave sistema, ki omogoča upravljanje gibanja nekega 
lika z namenom nadaljnjega animiranja. Proces gradnje takega sistema je postopek, ki se ga 
lotimo v več stopnjah. Najprej se je potrebno odločiti, kakšen je pričakovan končni izdelek, 
prav tako na kakšen način in s pomočjo katerih programov bo narejen, nato pa je na vrsti razvoj 
lastne ideje. Priporočljivo je tudi preučiti nekaj primerov dobre prakse, ki lahko pomagajo pri 
razvoju lastne ideje in njeni uresničitvi. Za uspešno izvedeno produkcijo animiranega filma je 
potrebna pazljivost pri načrtovanju izdelave vseh elementov, ki bodo vključeni v končni 
izdelek. 
Diplomska naloga je razdeljena na dva dela. Prvi, teoretični del, se osredotoči predvsem na 
preučevanje zgodovine razvoja 3D likov, poleg tega pa vključuje tudi predstavitev primerov 
dobre prakse, po katerih se je mogoče zgledovati pri lastni produkciji kratkega animiranega 
filma. Teoretični del vsebuje tudi razlago delokroga in procesa izdelave animacije ter razlago 
nekaterih pojmov, ki bodo omenjeni med samim potekom izdelave animacije. Praktični del 
razkrije namen in cilje diplomske naloge. Osredotoča se predvsem na proces izdelave kratkega 
animiranega filma in opisuje vse vključene stopnje pri izdelavi, torej razvoj zgodbe, scene in 
lika, čemur sledi predstavitev določanja animacijskih tehnik pri gradnji sistema za nadzor 
gibanja lika. 
Diplomsko delo se zaključi z analizo upodobljenih prizorov, ki so vključeni v film, in 
podajanjem kritične ocene izdelane vsebine, kjer so predstavljene tudi možnosti izboljšave 
končnega izdelka. 
 













The diploma thesis titled Development and the definition of animation techniques of a 3D 
character for a production of animation film involves an explanation of building a system for 
motion control of a certain character for the purpose of animaton. The process of building such 
a system is a process that needs to be addressed in several stages. First of all, it is necessary to 
decide what the expected end product is, as well as in what way and with which programs it 
will be made. Only after that a development of one's own idea is possible. It is also advisable 
to examine some examples of good practice that can help with providing a development and 
realization of a certain idea. For the successful production of an animated film, all the elements 
that will be included in the finished product should be carefully planned. 
The diploma work is divided into two parts. The first, theoretical part, focuses primarily on the 
study of the history of the development of 3D characters, and also includes the presentation of 
examples of good practice, which can be used as an inspiration while making a short animated 
film. The theoretical part also contains an explanation of the process of making animation, as 
well as the interpretation of some concepts that will be mentioned during the course of the 
animation production. The practical part reveals the purpose and goals of the diploma thesis. It 
focuses primarily on the process of producing a short animated film and describes all the stages 
involved in the production, which are the development of a story, a scene and a character, 
followed by a presentation of animation techniques in the construction of a system for 
controlling the movement of a character. 
At the end of the diploma thesis the analysis of the rendered scenes that are included in the film 
is presented, as well as a critical assessment of the created content. At this point the possibilities 
of improving the final product are also mentioned. 
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SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV 
3D – tridimenzionalno 









V tem diplomskem delu bomo izdelali lik za kratek animiran film v tridimenzionalni tehniki, 
kar pomeni, da bomo ustvarili namišljeni lik po lastnih skicah, naredili njegov model v 
programu za 3D modeliranje, nato pa mu bomo določili ustrezne parametre, ki so potrebni za 
animacijo premikanja lika.  
Namen diplomske naloge je ustvariti avtorski izdelek, ki bo lahko uporabljen kot referenca 
avtoričinega znanja na področju 3D modeliranja in animacije, torej ob zaključku tega 
diplomskega dela pričakujemo, da bomo lahko predstavili kvaliteten končni izdelek. Širši cilji 
diplomske naloge so predvsem prikazati avtoričin kreativni proces pri nastajanju končnega 
izdelka, ki vsebuje idejno zasnovo, razvoj zgodbe in lika, oblikovanje scene, izdelavo snemalne 
knjige, modeliranje v primernem računalniškem programu, določanje elementov, ki so potrebni 
za animacijo gibanja likov, postavitev likov, predmetov, luči in kamere na sceno in na koncu 
še upodabljanje in obdelava upodobljenih izdelkov. Cilj je osredotočiti se predvsem na gibanje 
lika, ki bo glavni akter animacije, in ne toliko na prikaz tekstur in materialov, ki seveda bodo 
vključeni v izdelek, a ne bodo tako podrobno izdelani. Dalje je cilj tudi prikaz avtoričinega 
znanja 3D modeliranja in animacije znotraj enega izdelka, ki bo primeren za nadaljnjo uporabo 
v smislu prikaza kompetenc. Eden izmed ciljev pa je tudi na koncu s pomočjo analize in 
predstavitve možnih izboljšav končnega izdelka pridobiti novo znanje in kompetence na 
področju 3D modeliranja in animacije. 
Diplomska naloga bo razdeljena na dva dela. Najprej se bomo v teoretičnem delu, torej preden 
se bomo lotila izdelave lika, lotili preučevanja nekaj pomembnih vsebin, ki nam bodo pomagale 
pri izdelavi lastnega izdelka. Najprej bomo preučili razvoj animiranih 3D likov skozi 
zgodovino, kjer bomo predstavili predvsem like, ki so bili pomembni za razvoj 3D animiranja. 
Nato bomo predstavili tudi nekaj primerov dobre prakse, katerih kratka analiza nam bo 
pomagala pri izbiri stila videza in premikanja lika ter upodobitve okolice v končnem izdelku. 
Drugi, praktični del diplomske naloge, bo vseboval končni izdelek, torej kratek animiran film, 
ki bo v celoti izdelan s pomočjo programov za 3D modeliranje in animacijo, kjer bo v ospredje 
postavljen animiran lik. Končni izdelek bo nato služil kot vir za razpravo o rezultatih in analizi 
le-teh.  
Diplomsko nalogo bomo zaključili s kritično oceno rezultatov v tehničnem, animacijskem in 




2 TEORETIČNI DEL 
V naslednjih poglavjih bomo najprej predstavili razvoj animiranja 3D likov skozi zgodovino in 
obenem predstavili nekaj pomembnih referenčnih projektov razvoja in animiranja lika ter 
njegove implementacije v animiran film. V teoretičnem delu bomo najprej podrobneje 
predstavili tudi nekatere primere dobre prakse, kjer se bomo poleg vsebine osredotočili tudi na 
prikaz gibanja in izgleda likov. Preden bomo prešli na praktični del naloge, bomo opisali tudi 
osnoven delokrog razvoja lika in korake, ki so pomembni pri nastanku animacije. 
Tu je potrebno poudariti, da se, ko govorimo o 3D liku, nanašamo na s pomočjo računalnika 
izdelan produkt, ki se ponaša z značilnostmi realnega bitja – vizualna oblika, gibanje in 
osebnostne značilnosti, ki naredijo lik primeren, da v gledalcu vzbudijo nek občutek, da ima lik 
določen karakter oziroma osebnost. To so tudi glavne stvari, ki jih iščemo pri nekem izdelku, 
da ga lahko v tej nalogi obravnavamo kot animirani tridimenzionalni lik. 
2.1 Zgodovina razvoja animiranih 3D likov 
Zgodovina razvoja računalniško animiranih 3D likov se je začela v sedemdesetih letih 20. 
stoletja. Na samem začetku je bila izvedba ustvarjanja 3D modelov s pomočjo računalniške 
opreme zelo omejena zaradi zmogljivosti takratnih računalnikov. Kljub temu je bil prvi 
računalniško narejen tridimenzionalni model ustvarjen leta 1972, kar je relativno hitro, če 
upoštevamo dejstvo, da v tistem času računalniki še niso bili v splošni rabi, vsaj kar se tiče 
izdelav animacij (večinoma so jih uporabljali za digitalizacijo ročno narisanih slik za ročno 
risane animacije) (1, 2).  
V naslednjih poglavjih se bomo osredotočili predvsem na zgodovino računalniško ustvarjenih 
3D likov, katerih celoten proces izdelave (modeliranje, gibanje in vizualna podoba) je izdelan 
s pomočjo računalniške programske opreme, kar pomeni, da tu ne bo vključena zgodovina 
likov, za katere animacijo so uporabili način sledenja gibov realni osebi. Lahko pa bodo 
omenjeni izdelki, ki so pomembni za začetek animacije 3D likov, najsi kot samostojen izdelek 
ali kot del večje produkcije, s čimer smo pri slednjem z mislimi predvsem osredotočeni na 3D 
animirane modele implementirane v filmske produkcije, torej izdelki, brez katerih dandanašnji 
ne bi bilo mogoče gledati celovečernih tridimenzionalnih mojstrovin v kategoriji animiranega 
filma. 
2.1.1 Začetki 
Pisalo se je leto 1972, ko sta Ed Catmull in Fred Parke, ki sta kasneje postala soustanovitelja 
enega izmed največjih in verjetno najpomembnejših animacijskih studiev, studia Pixar, 
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ustvarila prvi računalniško narejen tridimenzionalni model. To je bil za današnje pojmovanje 
preprost model roke, ki se zavrti okrog svoje osi. Roka je resnična oblika leve roke Eda 
Catmulla, katere odlitek so pred poustvarjanjem z računalnikom naredili v fizični obliki. Preden 
je bil model ustvarjen na računalniku, so ga označili s poligonskimi točkami, s pomočjo katerih 
je najprej nastal mrežni računalniški 3D model, nato pa so ga s pomočjo dopolnjevanja in 
senčenja med točkami preoblikovali v za takrat precej realistično dlan. Roka je kasneje, skupaj 
z modelom računalniško ustvarjenega obraza, ki ga je leta 1974 za zaključek študija izdelal 
Fred Parke, dobila manjšo vlogo v filmu Futureworld iz leta 1976 (2, 3). 
Slika 1 prikazuje dotični model roke, ki je prvi računalniški 3D model. 
 
 
Slika 1: 3D model roke iz leta 1972 (2) 
 
V naslednjih letih je računalniška 3D animacija pridobivala na pomembnosti predvsem v 
filmskih produkcijah iz znanstvene, znanstvenofantastične in fantazijske zvrsti, saj je bilo 
nekatere elemente v filmu za željeni efekt potrebno ustvariti tridimenzionalne modele. Tu lahko 
izpostavim nekaj filmskih produkcij popularne kulture, in sicer: Vojna zvezd, Osmi potnik, 
Zvezdne steze 2: Khanov bes, Tron, Zvezdne steze 4: Potovanje domov in še nekatere druge 
produkcije. V navedenih filmih so s pomočjo 3D računalniškega animiranja na začetku 
predvsem poustvarjali predvsem manjše elemente v obliki žičnatih modelov, kasneje, torej do 
sredine osemdesetih let prejšnjega stoletja, pa so s pomočjo 3D modeliranja izdelovali tudi 
okolico in ozadja scen – stavbe in obliko pokrajine (1). 
Do leta 1986, ko je svoja vrata odprl animacijski studio Pixar, se je računalniška 3D animacija 
uporabljala predvsem kot del večjih produkcij. Ker je v povezavi s splošno razširjenostjo 
tridimenzionalne animacije likov najpomembnejši napredek uspel prav Pixarju, se bomo v 
nadaljevanju osredotočili na njihov ustvarjalni opus, seveda pa se bomo osredotočili na 
najpomembnejše like, ki so zaradi napredovanja tehnologije in programske opreme omogočili 




Ed Catmull in Fred Parke sta moža, ki sta uspešno izdelala prvi računalniško ustvarjen 
tridimenzionalni model, zato ni čudno, da sta nadaljevala s svojim delom. Leta 1986 je Steve 
Jobs od Georga Lucasa odkupil računalniški oddelek in ustanovil samostojni animacijski studio 
Pixar, ki sta ga vodila Ed Catmull in Fred Parke. S tem se je začel pravi razvoj na področju 
računalniškega 3D modeliranja in animacije (4). 
Idejni vodje studia Pixar so prikazani na sliki 2. 
 
  
Slika 2: Možje, ki stojijo za idejo o ustanovitvi animacijskega studia Pixar (4) 
 
Pixar je kmalu po ustanovitvi postalo vodilno podjetje na področju ustvarjanja računalniško 
ustvarjenih celovečernih filmov. Mnogi junaki iz njihovih filmov so se v srca občinstva vtisnili 
ne zgolj zaradi osebnostih lastnosti, ki jih je uspelo razviti ustvarjalcem, pač pa tudi zaradi 
izjemno realističnega gibanja in videza likov. Slednje se ne nanaša na samo modeliranje podobe 
lika kot takega, pač pa predvsem na  realističen prikaz kože, las oziroma dlak in oblačil, skratka 
značilnosti, ki zaokrožijo končno podobo lika. Uspešnost studia se kaže tudi po mnogih 
nominacijah in osvojenih nagradah v svetu filma, med drugim je njihova uspešnica V višave 
(ang. Up) iz leta 2009 prvi animirani celovečerec v zgodovini podelitve nagrad, ki je uspel priti 
do nominacije za Oskarja za najboljši film, kljub dejstvu, da obstaja dodatna kategorija za 
najboljši animiran film (4, 5). 
V nadaljevanju bo predstavljenih nekaj likov Pixarjevih ustvarjalcev, ki so premaknili meje v 
produkciji 3D animiranega filma.  
2.1.2.1 Luxo in Luxo Jr. (Luxo Jr.) 
Prva animacija izpod rok Pixarjevih ustvarjalcev je kratki film z naslovom Luxo Jr., narejena 
leta 1986. Glavna lika v filmu sta namizni svetilki, Luxo in Luxo Jr., ki je Luxov otrok. Zgodba 
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se osredotoči na igranje Luxa Jr. z žogo, najprej majhno, nato veliko. Modela svetilk sta dokaj 
enostavna, saj gre za vsakdanji predmet, ki je sestavljen iz geometrijsko pravilnih oblik. 
Teksture predmetov so dovolj jasne, da sklepamo, da sta svetilki kovinski, upoštevana pa je 
tudi pot svetlobe, ki jo svetili oddajata. Gibanje modelov v animaciji je tehnično dovršeno, 
skuša se kar najbolj približati realnim gibanjem dotične namizne svetilke, ki je sicer precej 
omejeno. Kljub temu pa je ravno gibanje obeh svetilk tista lastnost, ki obema, v realnosti sicer 
neživima predmetoma, vdahne osebnost in življenje. Svetilka Luxo sicer še dandanašnji igra 
pomembno vlogo v svetu Pixarja, saj je postala zaščitni znak podjetja in se pojavi na začetku 
vsakega njihovega filma (6).  
2.1.2.2 Monocikel – Red’s Dream 
Kratki film, ustvarjen leta 1987, v ospredje zgodbe postavi rabljen rdeč monocikel, ki sanja o 
tem, da bi lahko, z lastnikom v podobi klovna, navdušil občinstvo z lastno žonglersko točko. 
Poleg monocikla je v animaciji pomemben kloven Lumpy, ki naj bi veljal za prvi organski lik, 
torej lik z lastnostmi živega bitja, ki je narejen v 3D računalniški tehniki. Sicer pa sama vizualna 
podoba likov in okolja v animaciji ni posebej drugačna od tiste pri filmu Luxo Jr., je pa film 
poseben tudi, ker so se njegovi ustvarjalci lotili raziskovanja poustvarjanja nočnih scen, ki so 
do takrat veljale za velik zalogaj v svetu 3D računalniške animacije in so se mu zato povečini 
raje izogibali. Poleg tega so ustvarjalci okolju dodali še dežne kaplje (7).  
2.1.2.3 Dojenček – Tin Toy 
Leto 1988 je bilo še eno prelomno leto pri studiu Pixar. Z likom igrače, ki potem, ko zbeži 
dojenčku, spozna, da je njeno pravo poslanstvo zabavati otroke, je Pixarju uspelo ustvariti prvi 
digitalno animiran lik z na videz realističnim premikanjem udov, sklepov in obraznih mišic. 
Ustvarjalci so morali dotično gibanje lika dojenčka uskladiti z risankastim izgledom igrače, 
sestavljene iz, za animiranje lažjih, geometrijskih oblik. Videz igrače, njena oblika, prikaz 
materialov, tekstur in odboja svetlobe ter tudi premikanj, je v primerjavi z dojenčkom precej 
bolj dodelan in fizično pravilen. Pri dojenčku so se morali osredotočiti tudi na prikaz kože, ki 
se jo še danes težko prikaže, njim pa, kot pionirjem, je bilo verjetno še težje. Čeprav jim za 
današnje pojme na koncu ni uspelo uskladiti realističnosti gibanja in izgleda dojenčka ter igrače, 
saj premikanje in izrazi dojenčka spominjajo na grozljiv lik iz nočnih mor, je sama animacija 
dotičnega lika velik korak v svetu 3D animacije (8).  
2.1.2.4 Liki iz animiranega filma Svet igrač 
Eno izmed ključnih let za zgodovino animiranega filma je leto 1995, ko je Pixar ustvaril prvi 
celovečerni film v zgodovini, ki je v celoti narejen s pomočjo 3D računalniške grafike, Svet 
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Igrač, v izvirniku Toy Story. Film zgodbo kroji okoli igrač, ki oživijo, ko poleg njih ni ljudi. 
Glavna junaka sta kavboj Woody in astronavt Buzz Lightyear, poleg njiju pa v filmu nastopa 
še množica drugih igrač. Liki so ustvarjeni v podobi igrač, zato je njihovo gibanje prilagojeno 
omejitvam vsake igrače posebej. Prav tako je v primerjavi s sedem let starejšo animacijo Tin 
Toy gibanje človeških likov precej bolj realistično in dodelano. V filmu so dobro prikazani tudi 
različne teksture, odboji svetlobe in gibanje, zato kljub starosti izdelek še danes ne deluje 
zastarel. Ta velik podvig je med drugim omogočila tudi novejša in zmogljivejša tehnologija in 
pa razvoj računalniških programov, ki so jih, in jih še vedno, pri Pixarju razvijali sami (9).  
2.1.2.5 Geri (Geri’s Game) 
Dve leti po premieri filma Svet igrač je Pixarju zopet uspelo ustvariti nov presežek v svetu 3D 
animacije. Leta 1997 so namreč ustvarjalci izdelali čudovit kratki animirani film z naslovom 
Geri's Game. Glavni in v bistvu edini lik je starejši gospod po imenu Geri, ki igra šah sam s 
seboj. Pravi izziv so si ustvarjalci tega kratkega animiranega filma zadali z realističnim 
poustvarjanjem junakovih oblačil in kože, s čimer so dosegli nov preskok v realističnem 
upodabljanju tekstur. Tudi Gerijevo gibanje je zelo človeško, kar je še en dokaz napredka in 
vrhunske kakovosti izdelkov studia Pixar (10).  
Slika 3 prikazuje glavnega junaka tega kratkega animiranega filma, gospoda Gerija. 
 
 
Slika 3: Gospod Geri, glavni lik animacije Geri’s Game (10) 
 
2.1.2.6 Ptice (For the Birds) 
Po letih 1998 in 1999, ko je Pixar ustvaril dva 3D celovečerna animirana filma – Življenje 
žuželk (ang. A Bug's Life) in Svet igrač 2 (ang. Toy Story 2), se je ustvarjalcem tega studia 
zopet uspelo izkazati. Ustvarili so kratki film z naslovom For the Birds, ki prikazuje jato malih 
ptic, ki ždijo na žici daljnovoda, kjer se jim pridruži večja ptica. Čeprav je okolje dokaj 
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preprosto in v njem ni opaziti veliko objektov, je presežek ustvarjalcem uspel s poustvarjanjem 
perja, ki ne deluje le kot plastična tekstura, ampak je dejansko ustvarjen tako, da je vsako 
posamezno pero vidno in deluje v skladu z zakoni fizike, po potrebi pa se celo premika kot 
lasten objekt (11). 
2.1.2.7 Liki pošasti (Pošasti iz omare) 
Leto 2001 je bilo še eno uspešno leto za Pixar. Ustvarili so namreč celovečerni animirani film 
z naslovom Pošasti iz omare (ang. Monsters, Inc.), ki je hitro postal velika uspešnica. Zgodba 
se vrti okoli pošasti, ki za preživetje strašijo otroke. Kar je pri tem izdelku potrebno poudariti, 
poleg razvoja zgodbe, karakterjev in izjemno natančnega animiranja gibanja likov, je izjemno 
realistično prikazana dlaka enega izmed glavnih junakov, Sulleya. Tudi to je eden izmed 
mejnikov v 3D računalniški grafiki, saj je Pixarjevim ustvarjalcem zelo uspešno uspelo 
poustvariti nekaj tako detajlnega kot je dlaka, ki se poleg realističnega izgleda še premika v 
skladu s fizičnimi zakoni (12).  
2.1.3 Kasnejši liki Pixarjeve produkcije 
V tretjem tisočletju je studio Pixar skupaj s produkcijsko hišo Disney postal gonilna sila na 
področju ustvarjanja tridimenzionalnih celovečernih animiranih filmov. Prikaz likov je postal 
še bolj realističen, če ne po sami obliki zunanjosti (pogosto posežejo po karikirano oblikovanih 
zunanjih značilnosti likov), pa po prikazu tekstur, poustvarjanju svetlobnih učinkov (najsi 
prikažejo naravno ali umetno svetlobo) in seveda po prikazu gibanja likov, ki ponekod preseže 
meje realnosti, na primer lik Elastičnega dekleta (ang. Elastic girl) v filmu Neverjetni (ang. 
Incredibles) in pa v filmu Avtomobili (ang. Cars), kjer so fizične lastnosti likov avtomobilov 
povsem popačene, seveda, ker so nadomestili vlogo ljudi, zato pa tudi imajo človeške 
značilnosti (13, 14).  
2.2 Predstavitev primerov dobre prakse 
V tem delu se bomo osredotočili na kratko predstavitev dveh primerov dobre prakse. Najprej 
bomo na kratko predstavili vsebino animiranih filmov, nato pa se bomo osredotočili še na opis 
in prikaz lastnosti, ki izdelek naredijo kvaliteten, tu mislim predvsem kvalitetno animacijo lika 
v 3D animiranem filmu: tekoča animacija gibanja, lepo upodobljene teksture in na koncu še 
umestitev lika v sceno. Ker je naša naloga ustvariti lik za kratek animirani film, bomo zaradi 
ujemanja razvoja zgodbe kot primer dobre prakse predstavila dva kratka animirana filma: The 




2.2.1 Legend of The Crabe Phare 
Kratki animirani film je večkrat nagrajen študentski projekt. 
Slika 4 prikazuje izsek iz kratkega animiranega filma. 
 
 
Slika 4: Rak, obkrožen z ladjami (15) 
 
2.2.1.1 Vsebina 
Glavni lik tega kratkega animiranega filma je rak, na katerem raste svetilnik. Tekom svojega 
življenja dotični rak zbira ladje, zaradi česar o njem v človeškem svetu nastane legenda o veliki 
pošasti. Ko zaključi s svojo zbirko, se rak ustali na dnu morja, vendar svetilnik na njegovem 
hrbtu štrli iz morja, zato ga po nekaj časa najdejo sodobni ljudje, ki kmalu začnejo na njem 
graditi mesto. Najprej to raka ne moti, vendar ljudje kaj kmalu začno pretiravati z izgradnjo 
svojega naselja, s tem pa raku uničijo celotno zbirko ladij. Vse se stopnjuje do tega, da, zaradi 
teže mesta na svojem hrbtu, raku popustijo moči in se zruši na svojo najljubšo ladjo, tisto, ki jo 
hrani v steklenici. Svetilnik se ugasne, ko se rak sesuje sam vase. Vendar pa na koncu iz 
pogorišča vstane mladi rakec, ki na hrbtu prav tako nosi svetilnik (16).  
2.2.1.2 Analiza lika – oblika modela, upodobitev tekstur, gibanje in umestitev 
lika v okolje 
Lik raka je kot glavni lik temu primerno v celoti ustvarjen najbolj podrobno. V nasprotju z 
obliko modelov ljudi, ki se pojavijo v animaciji, in so oblikovani z zelo malo poligoni, se model 
raka, razen svetilnika na hrbtu, močno približa realni obliki živali. Ustvarjalci so namenili čas 
tudi podrobnostim, kot so alge na rakovi lupini. Tudi videz raka, torej upodobitev tekstur, je 
zelo detajlen. Lomljenje svetlobnih žarkov na površini rakove lupine, barva lupine, ko je rak 
nad ali pod gladino, gibanje alg, ki so pritrjene na lupini, gibanje raka kot celote (hoja, 
premikanje klešč, premikanje oči), vse to se ujema s fizičnimi zakoni in omejitvami resničnega 
sveta. Zelo dobro so prikazani tudi izrazi rakovih čustev, torej gibanje obraza, kar da liku 
človeški pridih in osebnost, s katero se lahko gledalec poistoveti. Posebno omembo si tu zasluži 
še realističen prikaz vode in neurja na začetku animiranega filma (16). 
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2.2.2 SpellBound  
Kratek animiran film, ki je nastal kot del študentskega projekta.  
Na sliki 5 je prikazana glavna junakinja animacije.  
 
 
Slika 5: Punčka je glavni lik animacije (17) 
 
2.2.2.1 Vsebina 
Glavni lik kratkega animiranega filma je punčka, ki sovraži svojo starejšo sestro, ker je le-ta 
zelo uspešna v vsem, medtem ko ona ni. Piše dnevnik, ki je poln sovraštva, uperjenega proti 
sestri, in ko ga dopolni, iz njega začnejo lesti mali črni demončki, ki začnejo uničevati vse 
sestrine pokale in dosežke, ki so razstavljeni v sobi. Kmalu mala punčka ugotovi, kaj povzroča 
njeno sovraštvo, saj se mali demončki združijo v veliko črno pošast. Medtem se iz šole vrne 
njena starejša sestra, ki ne sluti, kaj se dogaja v notranjosti hiše. Na srečo se, preden vstopi 
njena sestra, mali punčki uspe spoprijeti s pošastjo tako, da spremeni besedilo dnevnika v 
pozitivno naravnane besede. Tako ob vstopu starejše sestre mala punčka vrže v njen objem (18).  
2.2.2.2 Analiza lika – oblika modela, upodobitev tekstur, gibanje in umestitev 
lika v okolje 
Videz animacije je v celoti stiliziran, tako oblike kot videzi površin niso nagnjeni k 
realističnemu upodabljanju. Oblika in velikost glave glavne junakinje je v nasprotju z njenim 
drobnim telesom zelo velika, vendar je kljub temu v skladu z vizualnim stilom filma. Lasje so 
narejeni v smislu enega objekta, ki je prikazan kot celota, kar pomeni, da se posamezen las ne 
premika zase, ampak je njegovo delovanje povezano z ostalimi, kar po eni strani da občutek 
čelade, ki je posajena na vrh glave likov, po drugi strani pa je s pomočjo modeliranja in 
teksturiranja vseeno jasno, da gre za lase. Za kožo likov je uporabljena zgolj kožna barva, zato 
deluje zelo čisto in preprosto. Tudi videz oblačil, predmetov v okolici in pa sama okolica niso 
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narejeni podrobno, vse deluje enobarvno in enostavno. Gibanje človeških likov je tekoče in 
realistično, gibanje demonov pa je podobno skakajoči želatini, za katero veljajo povsem 
drugačni fizični zakoni. Izrazi na obrazih vseh likov so poustvarjeni dobro, za vsakega gledalec 
ve, kaj pomeni, kakšna čustva so prikazana z njim, pa tudi kakšno vzdušje se pojavi v tistem 
trenutku. Liki in okolica so v skladu drug z drugim, in čeprav je videz animacije preprost in 
stiliziran, gledalec zaradi vsebinskega dogajanja in akcije likov tega sploh ne opazi (18). 
2.3 Osnovna teorija razvoja lika in korakov izdelave animacije 
Da lik deluje pristno, je pri njegovem razvoju in kasnejši animaciji pomembno upoštevati 
smernice, s pomočjo katerih ga lahko oblikujemo. Te smernice lahko razdelimo na štiri večje 
skupine: prva je na kakšen način se lik odziva oziroma kako reagira, druga skupina se nanaša 
na način govora (naglas, uporaba besedišča, govorne posebnosti), tretja skupina predstavlja 
vizualno podobo lika, četrta pa vsebuje predvsem osebnostne lastnosti lika, torej njegova 
prepričanja, mnenja, strasti … (19). 
Za kakovostno izdelano animacijo je priporočljivo slediti osnovnim korakom, ki nam pomagajo 
priti do zadovoljivega končnega izdelka (20): 
1. koncept in snemalna knjiga: izdelava skic likov, scen, idejen oris zaporedja prizorov; 
2. 3D modeliranje: izdelava oblike likov, predmetov in scene s pomočjo orodij v programih 
za 3D modeliranje; 
3. teksturiranje: priprava in nanašanje tekstur na like, predmete in sceno; 
4. določanje sistema kontrol in kosti: določimo možnosti premikanja lika s pomočjo različnih 
orodij; 
5. animiranje lika: glede na določen sistem kontrol in kosti, se lahko poslužujemo različnih 
tehnik animiranja – kinematika z delovanjem naprej, inverzna kinematika, morf oziroma 
animiranje obraza; 
6. osvetljevanje scene: postavitev svetlobnih teles na sceno; 
7. postavitev kamere: odločimo se, kako bo kamera zajela postavljeno sceno, izbira statičnih 
ali dinamičnih kadrov (lahko animiramo tudi premikanje kamere);  
8. upodabljanje: končno upodabljanje prizorov; 
9. sestava prizorov in posebni učinki: sestavljanje upodobljenih prizorov, priprava zaporedja 
kadrov; 




Vsak izmed naštetih korakov vsebuje še mnogo več malenkosti, ki jih animator mora 
upoštevati, vendar pa so dotični koraki tisti glavni, ki krojijo potek izdelave končnega izdelka 
(20). 
2.3.1 Razlaga pojmov pri določanju animacijskih tehnik 
Za lažje razumevanje razlage izdelave sistema, ki nam omogoča premike delov telesa, bomo 
razložili delovanje nekaterih tehnik animacije.  
Kinematika z delovanjem naprej je najbolj osnovna tehnika pri upravljanju sistema gibanja. Za 
njo stoji precej enostavna matematična formula, ki temelji predvsem na izračunavanju kotov 
med elementi, ki jih premikamo, zato lahko po njeni zaslugi v našem primeru premikamo dele 
telesa v katero koli smer brez posebnih omejitev. 
Inverzna kinematika uporablja zahtevnejše matematične izračune, ki nam jih za razumevanje 
vsebine te diplomske naloge ni potrebno poznati. Enostavna razlaga inverzne kinematike je, da 
se elementi, ki se ravnajo po njej, gibljejo glede na določeno točko, saj jim ta točka spreminja 
vrednosti pozicije glede na gibanje. V smislu animiranja je to koristno, ker nam ta tehnika 
omogoči premikanje več elementov hkrati, ki se avtomatsko gibljejo po naših željah, torej nam 
ni treba za vsak premik spreminjati pozicije vsakega posameznega elementa posebej. Ta tehnika 




3 EKSPERIMENTALNI DEL 
Eksperimentalni del diplomskega dela bomo začeli s predstavitvijo ideje za animacijo, kjer 
bomo na kratko opisali vsebino in potek zgodbe s pomočjo snemalne knjige ter predstavili skice 
za nastopajoči lik in sceno, kjer se bo odvijalo dogajanje. Nadaljevali bomo s predstavitvijo 
razvoja modeliranja, teksturiranja in zgradbe sistema kosti lika, nato pa bomo pokazali 
sekvence gibov lika, kjer bodo prikazane predvsem različne možnosti gibanja telesa lika. Tu 
bomo dodali še mimiko obraza, kjer bodo predstavljeni različni čustveni izrazi na obrazu lika.  
3.1 Programska oprema 
Kratki animirani film bo izdelan in upodobljen s programom Blender verzija 2.78 c, ki omogoča 
tako 3D modeliranje kot animacijo. Nadaljnja obdelava bo izdelana v programih Adobe After 
Effects CS6 in Adobe Premiere Pro CC 2014.   
3.2 Ideja in razvoj zgodbe 
Osnovna ideja animacije je prikazati gibanje lika s pomočjo plesa, kjer bi se poskušalo 
posnemati realistično gibanje oziroma gibanje, ki je podobno človeškemu. V nasprotju z 
gibanjem pa glavni akter animiranega filma ni človeški, ampak je dokaj pošasten, kar mogoče 
v končnem smislu za gledalca pomeni večjo dinamičnost in rahlo ironijo videza v povezavi z 
gibanjem. Med plesom se bodo na obrazu lika menjali tudi različni izrazi, ki naj bi prikazovali 
trenutna čustvena stanja glavnega igralca. 
Zgodba se odvija v čakalnici, kjer se lik zelo dolgočasi. Ko je naveličan čakanja, se odloči 
prižgati radio, in ker mu je všeč pesem, ki se predvaja, začne plesati. Ob začetku plesanja se 
prostor zatemni in na lik posveti žaromet, ki ga spremlja med plesom. Na koncu žaromet 
ugasne, čakalnica se zopet osvetli, v ozadju pa pred vrati stoji zgrožen zdravnik.  










3.3 Priprava scene 
Scena v animaciji je zelo preprosta. Zavzema jo zgolj ena soba, to je čakalnica, kjer lik sedi na 
zofi. Čeprav se plesni del dogajanja odvije v nedoločljivem zatemnjenem prostoru, gledalec še 
vedno lahko sklepa, da je to čakalnica, saj je prehod v in iz zatemnitve tekoč in predstavljen 
tako, da se da sklepati, da je žaromet le plod likove domišljije med plesom. 
Čakalnica je narejena z mislijo na preprost, a lepo opremljen prostor, kjer gledalec ne dobi 
občutka praznine. Opremljen je z nekaj več elementi, kot jih lik dejansko potrebuje, in nekaj 
malenkostmi, ki zaokrožijo prostor.  
Teksture, ki so uporabljene na predmetih, so osnovne, predvsem enobarvne, razen sten, kjer je 
uporabljen vzorec opeke, in pa tal, kjer je uporabljena slikovna datoteka parketa, ki smo jo 
znotraj programa predelali tako, da vsebuje realistične lastnosti odboja svetlobe.   




Slika 7: Primerjava skice scene (levo) in modelirane scene (desno) 
 
3.4 Priprava lika 
3.4.1 Razvoj ideje 
Lik oziroma glavni igralec v animaciji je na videz pošasti podobno bitje, katerega konstitucija 
je podobna človeški, a rahlo deformirana. Je popolnoma običajna pošast, ki čaka na vrsto v 
sicer prazni čakalnici, kar jo izjemno dolgočasi. Ker si želi popestritve, se odloči prižgati radio, 
in ker ji je všeč predvajana pesem, začne plesati ob ritmu glasbe.  
Odločitve glede dotičnega videza lika ni mogoče utemeljiti, saj je del kreativnega procesa. 
Lahko pa rečemo, da je lik s svojimi fizičnimi lastnostmi in videzom namerno ustvarjen tako, 
da pri gledalcu vzbudi rahlo grozljiv a obenem zabaven občutek. Grozljivo deluje predvsem 
obraz lika, ki ga odlikuje eno črno in delno vijolično oko, in njegovi zobje, ki so temni in štrlijo 
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iz ust. Rahlo zabaven vtis pa daje izbočen trebuh in povešen prsni del telesa, poleg tega pa še 
dolge roke in konec koncev tudi poza samega karakterja, ki je rahlo sključena.  
Skico, na podlagi katere je bil kasneje lik tudi modeliran, lahko vidimo na Sliki 8. 
 
 
Slika 8: Skica sprednje strani in profila lika 
 
3.4.2 Modeliranje  
Pri 3D modeliranju lika sta bili uporabljeni dve tehniki: poligonsko modeliranje in digitalno 
kiparjenje, slednja je služila predvsem kot orodje za izboljševanje detajlov na površini lika. 
V samem procesu modeliranja smo izhajali iz kocke, ki smo jo s pomočjo deljenja osnovnih 
stranic razdelili na več poligonskih delov, ki smo jih nato prilagodili zadovoljivi obliki, seveda 
zgledujoč se po skici. Proces modeliranja lika je prikazan na sliki 9 in sliki 10. 
 
  




Slika 10: Proces modeliranja telesa 
 
3.4.3 Teksturiranje  
Teksture na liku so preproste, saj smo želeli ohraniti osnoven videz oblik telesa. Tudi to je 
razlog, da je, razen očesa, zob in notranjosti ust, večina telesa umazano bele barve. Oko je črno, 
razen roženice, ki je vijolična. Zobje so temno rjavi, tekstura je predelana slika, ki vsebuje nekaj 
zarezam podobnih elementov. Notranjost ust je temno siva, saj je zaradi same preglednosti 
lažje, da je v kontrastu z zunanjostjo in zobmi. Na sliki 11 so prikazane teksture obraza. 
 
 
Slika 11: Prikaz tekstur na obrazu 
 
3.4.4 Zgradba sistema kosti 
Sistem kosti se je gradil iz osnovne kosti, ki smo ji glede na zgradbo telesa dodajali še ostale 
kosti. Posamezne kosti na posameznih delih telesa so postavljene tako, da nadzirajo tisti del 
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telesa, kjer stojijo, na primer kost na poziciji leve podlahti premika levo podlahet. Osnovna kost 
se nahaja med nogami lika in nadzira enotno premikanje celotnega telesa, kar pomeni, da vse 
ostale kosti sledijo njenemu gibanju. Takoj za osnovno kostjo so glede na področje, ki ga 
upravljajo, kosti hrbtenice, vratu in glave, saj se iz njih iztekajo kosti udov. Celoten sistem kosti 
je urejen po principu hierarhije, kar pomeni, da kost podlahti ne premika le podlahti, ampak 
tudi kosti dlani, torej je kost podlahti starš kostem dlani. Na ta način je zgrajen celoten sistem 
kosti, torej bližje kot je določena kost kostem hrbtenice, več kosti lahko z njo upravljamo.  
Slika 12 prikazuje zgradbo sistema kosti. 
 
 
Slika 12: Sistem kosti 
 
Poleg osnovnega sistema kosti smo liku dodali še zunanje sisteme kosti, ki delujejo kot 
nekakšne ročke za pravilno premikanje večjega števila kosti hkrati. Te ročke nam omogočajo 
premikanje telesa po principu inverzne kinematike, ki je zelo uporabna za pravilno usmerjanje 
sklepov na udih – dober primer tega je kolenski sklep, ki se zaradi nastavitev ročk med korakom 
obrača v pravo smer in tudi ob premikih noge v katero koli smer ostane pravilno obrnjen 
oziroma se ne prelomi v napačno smer. Ročke nam torej omogočajo lažje in hitreje premikanje 
udov lika, kar nam prihrani čas in energijo.  
Vsaka kost torej premika svoj del telesa, kar pomeni, da vsaka kost določi težnostni koeficient 
delu telesa, ki ga nadzira. Težnostni koeficient določi, v kakšni meri bo del območja, ki ga kost 
uravnava, sledil premiku. Torej, če je del telesa, ki ga neka kost določa, v celoti določen z 
najvišjo stopnjo koeficienta, to je vrednost ena, bo ob premiku cel del telesa sledil kosti, kar 
pomeni, da pri sklepih telesa lahko pride do nepravilnih deformacij kože oziroma zunanjosti v 
smislu ostrih, odsekanih prehodov. Zato moramo biti pri določanju sistema kosti skrajno 
previdni in se v skoraj vsakem primeru avtomatskega določanja, ki ga za nas opravi program, 
poslužiti še ročnega popravljanja težnostnega koeficienta za vsako kost posebej.  
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Na sliki 13 lahko vidimo določen težnostni koeficient na različnih delih telesa. Različne barve 
pomenijo različno vrednost koeficienta, lestvica poteka od modre do rdeče barve, pri čemer 
rdeča barva pomeni vrednost ena, torej sto odstotno delovanje 
 
Slika 13: Določen težnostni koeficient posameznih delov telesa 
 
3.4.5 Potek animiranja lika 
Lik smo animirali tako, da smo premikali posamezne dele telesa s pomočjo določenih ročic 
znotraj sistema kosti. Natančneje naše animiranje deluje tako, da s kurzorjem izberemo ročico, 
oziroma kost samo, in jo povlečemo v želeno smer znotraj tridimenzionalnega prostora. Glede 
na premik našega kurzorja se premakne tudi izbran del telesa, seveda skladno s hierarhijo delov 
telesa in z določenimi vrednostmi težnostnega koeficienta. Postopek premikanja je lažje opisati 
s primerom. Torej, za premikanje celotne roke je v našem primeru določena ročica, ki deluje 
po principu inverzne kinematike, kar pomeni, da se bodo vsi deli roke, ki jih ima ročica pod 
nadzorom, premikali v skladu z njenim delovanjem. Naša ročica je postavljena na zapestje lika, 
določa pa delovanje kosti podlahti in nadlahti. Nosilka ročice je kost podlahti, kar pomeni, da 
se vse nastavitve, ki jih izbiramo ob določanju ročice, nastavljajo ob izbiri podlahtnice. V teh 
nastavitvah lahko izberemo na koliko kosti natančno bo delovanje izbrane kosti delovalo po 
principu inverzne kinematike, poleg tega pa je za pravilno delovanje nekega dela sistema kosti 
določiti še pol, na katerega se kosti vežejo. Pol kot tak določi, v katero smer se bo ob 
prepogibanju določen sklep obračal.  
V nasprotju z inverzno kinematiko je premikanje kosti, ki delujejo principu premikanja naprej, 
veliko manj zapleteno, saj je za njihovo premikanje dovolj le določanje njihove pozicije in 
rotacije neposredno na kosti. 
Slika 14 prikazuje stopnje premika roke v tridimenzionalnem prostoru, v tem primeri po oseh 




Slika 14: Potek premika dela telesa 
 
Ko določimo celoten sistem kosti po opisanem principu, nas čaka še animiranje kot tako, kar 
pomeni, da moramo preračunati čas, v katerem lik spremeni pozicijo telesa oziroma delov 
telesa. Za to je potrebno načrtovanje, ki ga opravimo, preden se lotimo animiranja, saj si s tem 
omogočimo lažje in hitrejše upravljanje z likom.  
Za vsak premik je potrebno narediti ključno sliko, torej označbo na časovnici, ki nosi spomin 
gibanja. Znotraj programa Blender je sta na voljo dve nastavitvi ključnih slik: ročna in 
avtomatska. Prva, torej ročna nastavitev ključnih slik, deluje tako, da moramo za vsako vrednost 
premika določene pozicije ali rotacije sami označiti, kjer želimo, da se začne oziroma konča 
premik. Druga, avtomatska nastavitev, pa samodejno ob vsakem premiku določenega elementa 
na določenem delu časovnice samodejno doda oziroma spremeni ključno sliko. Ko imamo na 
časovnici določeni vsaj dve ključni sliki, ki sta si po vrednosti različni, je mogoč premik nekega 
elementa, katerega pot program izračuna sam. Različna oddaljenost med ključnima slikama na 
časovnici določa različno hitrost gibanja, pri čemer je potrebno upoštevati še to, da se ključna 
slika določi na posamezen okvir znotraj ene sekunde, slednja pa ima običajno, za dovolj 
kakovosten končni izgled, vsaj 24 okvirjev. 
Slika 15 prikazuje premikanje telesa iz ene poze v drugo v času ene sekunde. Premik je zajet 
vsak šesti okvir. 
 
 
Slika 15: Premik lika iz ene poze v drugo znotraj ene sekunde 
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3.4.5.1 Gibanje telesa 
Za lažje animiranje gibanja lika smo določili knjižnico premikov telesa. Deluje tako, da liku 
posamič spreminjamo pozicijo vsakega izmed elementov znotraj sistema kosti. Vsako pozo lika 
lahko shranimo v knjižnico poz, iz katere lahko med animiranjem izbiramo. Program si sam 
zapomni vrednosti pozicije in rotacije posameznih kosti in nato preračuna vrednost premikov 
kosti med posameznimi pozami, ki smo jim seveda določili ključne slike, kar nam olajša delo 
med pripravljanjem gibanja lika po sceni.  
Na sliki 16 je prikazanih nekaj primerov lika med gibanjem. 
 
 
Slika 16: Primeri poz lika med plesom 
 
3.4.5.2 Gibanje obraza 
V nasprotju s telesom obraz nima določenega sistema kosti, zato njegovo premikanje 
uravnavamo z drugačno tehniko. Ta tehnika se imenuje morf in omogoča bolj natančno 
premikanje manjših območij telesa. Za obraz smo to tehniko uporabili, ker z njo lahko poljubno 
deformiramo modelirano površino lika in s tem zlahka prikažemo različne čustvene izraze. 
Posamezno deformacijo shranimo v knjižnico, ki nam omogoča hitre preskoke med 
animiranjem posameznih premikov obraza. Željenemu izrazu določimo ključne slike na 
časovnici, premike med izrazi pa izračuna program sam.  





Slika 17: Različni čustveni izrazi na obrazu  
3.5 Postprodukcija  
V tem delu bomo opisali naše delo v programih za obdelavo posnetkov, s pomočjo katerih je 
naša animacija dobila končno podobo.  
Delo smo najprej začeli v programu Adobe After Effects CS6, ki je namenjen vizualni obdelavi 
videov, torej dodajanju različnih svetlobnih in vizualnih učinkov, ustvarjanju animacij, 
predvsem dvodimenzionalnih, čeprav omogoča tudi osnovno 3D animacijo nekaterih 
elementov. V ta program smo uvozili sekvenco upodobljenih sličic, nato pregledali kakovost 
upodobitev, potem pa po lastni presoji odpravili nekatere napake upodabljanja. Glavna napaka, 
ki smo jo odpravili, je bil šum, ki se običajno pojavi pri prizorih, ki ne vsebujejo dovolj svetlobe. 
Sicer se lahko šum ob upodabljanju odpravi že v programu samem, pri čemer moramo biti 
pozorni predvsem na število upodobljenih vzorcev za posamezno sliko. Zaželeno je čim večje 
število teh vzorcev, je pa res, da se ob visokem številu močno podaljša čas upodabljanja, zato 
je potrebno za optimalni rezultat sklepati kompromise in se kdaj odločiti v prid krajšemu času 
upodabljanja in nato kasneje s pomočjo drugih programov v postprodukciji odpraviti morebitne 
napake. Eden izmed kasneje dodanih elementov v animaciji je ekran na radiu, za katerega vklop 
se v nekem trenutku odloči lik. V tem delu smo z ozirom na končni vtis animiranega filma 
opravili tudi korekcijo svetlobe, naša želja je bila predvsem kar se da natančno ujeti čarobnost 
likovega gibanja po sceni. 
Ko smo zaključili delo s prizori v programu Adobe After Effects CS6, smo posamezne prizore 
uvozili v program Adobe Premiere Pro CC. Program, namenjen predvsem za končno obdelavo 
videov, nam je pomagal doseči končno podobo filma. V njem smo razporedili prizore v 
načrtovan vrstni red, določili prehode med njimi in prilagodili njihovo dolžino. Na tej točki smo 
ustvarili tudi uvodno in odjavno špico. 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
V naslednjih poglavjih se bomo še bolj osredotočili na izvedbeni del našega kreativnega 
procesa, torej na upodobitve samega izdelka, torej analizo in razpravo elementov, ki gradijo naš 
kratki animirani film, v tehničnem, animacijskem in vizualizacijskem smislu.  
4.1 Analiza upodobitev scene in lika 
4.1.1 Scena  
Scena je narejena po podobi začetne skice. Uporabljene teksture in barve naredijo prostor dovolj 
domačen in obenem nemoteč, da lik pride do izraza in se zato lahko tudi bolj osredotočimo na 
njegovo gibanje. Tudi scena, ki je uporabljena za del animacije, ko lik pleše, je namerno 
narejena tako, da je lik postavljen popolnoma v ospredje. V smislu izdelave in vizualizacije 
scene lahko zaključimo, da je bil cilj dosežen. Kljub temu, da sami izdelavi prostora nismo 
namenili enake količine časa kot za lik, lahko zaključimo, da smo na koncu uspeli ustvariti 
preprosto, a jasno izdelano sceno. Slika 18 prikazuje upodobljen scenski prostor. 
 
 
Slika 18: Upodobitev scene 
 
4.1.2 Lik  
Eden izmed zadanih ciljev na začetku naloge je bil pri izdelavi animiranega filma osredotočiti 
se predvsem na gibanje lika, ne pa v enaki meri na prikaz tekstur, torej zunanje podobe lika.  
Ker je lik modeliran po lastni podobi in s pomočjo skice, je v tem pogledu končni rezultat 
zadovoljiv. Oblika telesa je jasna, obrazne poteze pa so izdelane precej natančno. Ker v 




Na sliki 19 so vidne teksture na obrazu lika.  
 
 
Slika 19: Upodobljena slika s teksturami na obrazu 
 
Najpomembnejši cilj, ki smo si ga zadali, je bila animacija gibanja in premikanja lika. Naše 
delo je s pomočjo različnih tehnik narediti smiselno vsebino animacije, potruditi se, da je 
gibanje vključenih likov povezano, ter da je celoten izdelek na koncu smiseln in v gledalcu 
vzbudi kakršna koli čustva. Končna kakovost izvedbe pa je presoja gledalca, katerega 
subjektivno mnenje je tu glavni kritik. Kar pa se tiče samokritične ocene, bi lahko rekli, da je 
bil tudi ta cilj uspešno izveden, saj smo v izdelek vložili veliko truda. Vedno so po koncu 
izdelave avtorju opazna rahla odstopanja, ki jih neostro oko sicer ne zazna, vendar pa je širše 
gledano zadan cilj bil uspešno izveden.  
Slika 20 prikazuje upodobljene prizore gibanja lika med plesom.  
 
 




Pomemben del pri prikazu gibanja je bil tudi poustvarjanje čustvenih izrazov na obrazu lika. Te 
smo poskušali poustvariti tako, da so bili čim pristnejši, čim bolj podobni človeškim izrazom, 
saj smo sklepali, da se gledalec s takim načinom izražanja lažje in zato tudi hitreje poistoveti. 
Tako smo določili nekaj različnih prikazov čustev, ki jih lik zmore pokazati pred, med in po 
svoji plesni točki. Ti izrazi so izdelani precej natančno in nosijo pomembno informacijo o 
likovem občutju dogajanja, zato smo bili pri njihovi izdelavi pazljivi. Zgledovali smo se po 
človeških obraznih izrazih, ki smo jih nato z malo prilagoditev preslikali na obraz lika. V tem 
pogledu smo zadanemu cilju gibanja lika dodali vrednost, saj smo s pomočjo prikaza čustev lik 
približali gledalcu. Na sliki 21 so prikazane upodobitve različnih čustvenih izrazov lika. 
 
 
Slika 21: Upodobljene slike čustvenih izrazov 
4.2 Analiza ključnih prizorov 
Naj nekaj besed namenimo še analizi ključnih prizorov, ki napovedujejo spremembo poteka 
zgodbe.  
4.2.1 Čakanje 
Začetek zgodbe je prikaz lika, ki se dolgočasi med čakanjem, zato je to eden izmed ključnih 
prizorov animacije. Tu smo želeli predvsem prikazati počutje lika, ki nepremično ždi na kavču. 
V prizor je zajet prostor, ki ga tu vidimo prvič, tudi lik je prvič predstavljen pobliže. Prizori v 
tem delu animacije gledalcu predstavijo elemente, ki bodo predstavljeni v nadaljevanju. 
25 
 
Slika 22 prikazuje dolgočasje lika med čakanjem. 
 
 
Slika 22: Čakanje lika 
 
4.2.2 Vklop radia 
Prizor je pomemben, ker se v njem lik odloči storiti nekaj, da bi ušel svoji zdolgočasenosti. S 
tem namenom prižge radio, ki je del prostora. V tem delu se gledalec prvič seznani s gibanjem 
lika po sceni, saj se lik sprehodi do radia. Odločitev, da bo radio tudi prižgal, pa da celotni 
zgodbi dinamičen preobrat. V prikaz radia je vključen tudi ekran, katerega prikazovalnik smo 
dodali v postprodukciji. 
Slika 23 prikazuje lik, ki prižiga radio. 
 
 




4.2.3 Ples  
Glavni del animacije je pravzaprav ples, ki prikazuje zmožnosti gibanja lika. Za ta namen je 
ustvarjena posebna scena, ki v ospredje postavi lik in njegov pogled na odvijajočo se zgodbo, 
namreč žaromet je v resnici le prikaz njegove domišljije. Začetek plesa se prične s postavitvijo 
lika v elegantno pozo, iz katere se potem razvijajo ostali plesni gibi, s tem pa tudi zgodba in 
poglavitni del animacije. 
Slika 24 predstavlja začetno pozo likovega plesa. 
 
 
Slika 24: Začetna plesna poza 
 
Širši cilji, torej predstavitev procesa izdelave animacije so bili uspešno doseženi, z njihovo 
predstavitvijo pa smo dobili vpogled na lasten izdelek in občutek, da smo dejansko v končni 
izdelek vložili veliko truda in časa. Na koncu smo zadovoljni, da lahko še komu, ki mogoče ni 






Diplomska naloga je nastajala v dveh delih: teoretičnem, ki nam je služil kot podlaga za 
izdelavo lastnega izdelka, ter eksperimentalnem, v katerem smo opisali celoten proces izdelave 
animacije.  
Ob doseženih zadanih ciljih lahko na podlagi pridobljenega znanja diplomsko delo zaključimo 
s kritično oceno same izvedbe končnega izdelka.  
Potek dela je vseboval različne stopnje, pri vsaki od njih je nastal izdelek, ključen za doseganje 
naših ciljev. Začeli smo z idejo, nadaljevali pa z realizacijo le-te. Ker je vsaka ideja lahko 
ocenjena zgolj subjektivno, se lahko osredotočimo na oceno njene realizacije. Pri tem lahko 
zaključimo, da je samo načrtovanje izdelka potekalo gladko, izdelava scene je bila tekoča in 
brez zapletov, priznati pa si moramo, da smo več težav imeli pri modeliranju lika. To je seveda 
pričakovano, saj je topologija, v primerjavi s sceno, pri modelu lika precej zahtevnejša, zato 
smo porabili tudi več časa pri ustvarjanju. Prav tako je gradnja sistema kosti precej zamudno 
delo, ki zahteva veliko pozornosti. Ker na tem področju nismo bili tako izkušeni, se rezultat 
rahlo razlikuje od pričakovanega. Ponekod se namreč pojavijo odstopanja v gibanju, prav tako 
samo gibanje ni povsod tako natančno in tekoče, kot smo si predstavljali, da bo. Še ena omembe 
vredna stvar, ki smo jo precej dobro izpeljali, je umestitev lika v sceno med plesom. Namreč, v 
izogib trkom in večjim zapletom, smo predmete s prvotne scene popolnoma umaknili, s čimer 
je lik dobil prostor za neomejeno gibanje, obenem pa smo ga z lučjo žarometa dovolj omejili, 
da prostor kot tak ni v ospredju in ne ujame lika v svojo praznino. 
Dasiravno smo z animacijo zadovoljni, lahko omenimo še, da bi se dalo z nadaljnjim delom in 
več izkušnjami izdelek precej izboljšati. Poleg boljše izvedbe gibanja lika, bi se dalo izboljšati 
tudi model lika skupaj s teksturami, možne pa bi bile tudi izboljšave na sceni.  
Za konec lahko dodamo še, da smo se skozi celoten proces izdelave animacije naučili kar nekaj 
podrobnosti pri gradnji sistema za poustvarjanje gibanja lika, ki jih do zdaj še nismo poznali. 
Poleg tega pa smo s pomočjo izbrane teme tega diplomskega dela ugotovili, da smo zmožni 
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